


Avani que vous ne commendez ijouer ou que vous ne pentieitiez a vos enfanis 
'^i^utlllser ce jeu, llsez irfes auencivement les conslgneset tout partlculleremcnt ce 
pSragraphe de rnise en garde contre tea crises d’epllepsle. II est recommande 
qis'un adulce Use le mode d'emploi avec les jeunee mlneurs avant que ceux-fl ne 
coran^ncent ajotier. Des crises d'epllepsleou Oes pertesde connals^ce sonf^ 
obsen^sphez certalnespersonnes expos6esaux rayons lumlneux du quoildlen 
^mme par exemple les images televises ou les jeux vldtos. Des troubles de 
conidence peuvent auss se manifesier cbez des personnes sans ancdcedents 
medicaux a un membte de votfe famllle ou vous-mimes Ste* sujets aux troubles 
e^lieptlques (crises ou pettes de conscience) sous I'efFet de rayons lumlneiof, 
demandez conseBa votre medecfn avant d'uilllserle Jeu. Les enginis ne dolvem 
pasjouer sans la surveUance de leurs parents. SJ dessympiomes tels quedes 
vertiges, des troubles de la vue, des convulsions oculalres ou musoilaires, des 
penes de conscience ou d'ortenatlon ou des mouvemenis InconirOISs ei 
convulsICs se manKbsialeni pendant I'utlllsacfon du Jeu video, dcelgnez AUSSlTdT 
le jeu ercQnsulwz voire medecin. 


Tenez-vous ^loignes te plus possible de i'ecran (a deux metres de distance 
environ ce qitl correspond e la longueur du cdble de la console) 

..Uillisez de pretence un pecli ecran. 

Evitez de Jouer en etai de fetigue. 

Assurez-vous que la piece dans laquelle vous vou^ trouvez solt bien edalrdt 
II est rerommande de feire une pause de 10 minutes louies les heures.- 
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I I y a longtemps. I'archipeJ de Lodoss fut ravage par une 
guerre acharnee. Les heros des forces de la Lumiere et les 
demons de I'Ombre se livrerent un combat sans merci. 
Malgre la victoire des heros, les demons parvlnrenc toujours a 
refaire surface et a reprendre le combat. Aujourd'hui, Lodoss est 
sur le point d'etre confrontee a la plus grande catastrophe depuis 
la nuit des temps : 

LA B^UHBECTION DE KABOIS, LA OEESSE MAUDITE. 

Pour affronter Kardis. Wart, le gardien de la region desolee, a 
rappele a la vie le guerrier roux. mort lors des combats contre 
le roi bianc Fam. 



LES PEIJS(|III(AQES 

Le guerrier roux 


I Le personnage principal et heros de cecce 
I aventure esc le guerrier roux : Wart I'a rappeie 
I a la vie pour affronter Kardis. 

I Du temps de la Grande Guerre, il fut I'un des 
I lameux Six Heros qui s'iilustrdrent lors des 
I combats centre les forces du Maf. Denomme 
[ Beld de son vivant. II a cependant tout oublie 
I de sa premiere vie. Tu peux !ui dormer un 
[nouveau nom. , 

Beld etait craint de ses ennemis 


, aime de 

ceux qui voulaient vivre en paix. On disait de 
lui a I'epoque qu'il etait Thomme le plus fort du monde ei ses 
' ■ ■ '■ — •■■■ ete transmis de 


exploits sont devenus legendaires et 
generation en generation. 



Wart, le gardien de la region desolee 

I Wan aussi faisait partie des Six Heros. U a 
I combattu !es forces du Mai et les demons aux 
I cotes de Beld. Farn et Karla. 11 est aujourd'hul 
I le plus grand magicien de Ladoss. On I'appelle 
I le Gardien de la region desolee. Wan a 
I decouvert le plan de Wagnard, le magicien de 
. I la cour du Palais noir. visant la resurrection 
de la dSesse maudite Kardis. A son tour. Ward a rapele a la vie le 
guerrier roux pour la combaicre, car personne d'autre au monde 
ne lui semblait suffisammenc fort pour affronter Kardis. 

Wagnard, le pretre noir 

Lui qui avail longtemps servi le roi Farn. 
s’empara du pouvoir apres la mort de celui-ci 
et regne depuis sur Marmo comme senateur. 
Son avidite insatiable de puissance le pousse 
a present a vouioir non seulement regner sur 
les vivants. mais aussi sur les morts. Pour cela, 
11 lui faut I'alde de Kardis, car elle seule maitrise 
la forme supreme de la magie des mons qui permettrait a 
‘"ignardde commander des hordes de morts-vfvants. II fit done 


!es preparations necessaires a la resurrection de Kardis. 

Ti mission, guerrier roux. esc d'empecher la realisation du plan de 
Wagnard et de renvoyer la d^sse maudite au royaume des mons. 

Parn, le chevalier libre 


Parn a combattu les demons et accomplit des 
exploits. C6lebre comme un heros. il doit son 
nom au Fait qu’il n'appartiennent a aucun 



rJ Lorsque Wart i'informa des projets de 

Wagnard, il se mit en route pour Marmo, 
accompagne de la grande eife Deedlit. 

La grande elfe Deedlit, messagere des esprlts des morts 

Deedlit vient de la Foret sans retour, la contree 
des grands elfes. Sa curiosite et son interet pour 
les humains I’entralnerenc a fair la Foret. 

Eile renconcra Parn un jour et ie ne quitte 
plus depuis. Maitresse de la magie des esprits 
des morts, elle peut meme invoquer Jin, le ro 

des vents. Tu rencontreras Parn et Deedlit au 

periple et ils t'aideront a surmonier les coups dui 






Karla, la sorciere grise 

I Vielle de plus d'un demi-siecle, Karla survit e:^ 
j s'emparant des corps de jeunes gens et en 
les quitcanc a leur d6ces. Elle cherche ensuite 
une nouvelle victime... 

Karla agif dans I’ombre et veille a conserver 
requllibre entre la Lumiere ec I'Ombre. C’est 

ainsi qu'elie a deja combattu pour les deux 

cotfis. prenant toujours parti pour le plus faible en cas de 
combat inegal. 

On I’appelle la sorciere grise, car elle n’est nl blanche, ni noire, 
ni bonne, ni mauvaise. 






Touche X 
Toufhe Y 
Touche B 
Touche A 


Tovicht 

lalt^ique 


dirqctionrelles' 


Fence pour M.Card N"! 
(Pour M^moire vis u^la) ; 


• Touche L 


Touche R- 


Fence pour • 
M.CareJ N“2 



Utilisation de la manette Dreamcast 


Ecran dejeu : 

Stick analogique ; deplacement 

Croix directionnelle : selection d'objets dans la cartouchiere 
Touche A ; parler I ouvrir les portes / r^masser des objets / lire 
des tables de pierre / acciver les tel^porteurs 
Touche B : atcaque (enfoncee : magie de combat) 

Touche X : magie (enfoncee : selection des incantations) 
Touche Y : utilisation des objets de la cartouchiere 
Touche Start t affichage de la fenetre equipement 
Gachette L + stick analogique : rotation camera 
GacheCte R + stick analogique : rotation du personnage 
Gachette R + touche B : coups reputes 
Gachettes L et R + Start : affichage de la carte globale 

Fenetre eguipement ; 

Stick analogique : d6placer le curseur 
Croix directionnelle : deplacer ^ curseur 
Touche A ; saisle 
Touche B : annuler 
Touche X : details des objets 


Debut tdu jeu 

Preparation 

Inserer le cederom . Registre de la guerre de Lodoss - Le retour"* 
de Kardis • avec I'etiquette vers le haul. Brancher la manetie 
Dreamcast sur le raccord A de la console et appuyer sur la touchfe 
Power. Lorsque la sequence d’lniro commence, tu peux appuyer 
sur la louche Start pour alter directement a la fenetre tUre. 

• Ce logiciel est confu poor im seuljouew. II Jaur brancher lous les 
accessoires b la console avant be rallwner. Pour reinirialiser la cmsole 
et retoumer 6 la fenetre ntre en cours de Jeu. appuyer simuitanement 
sur les touches A. B. X. Y et Stan. 

Evite de bouger le slick analogique ou d'appuyer sur les touches gauche 
et droiie lorsque tu allumela console, ceci pouvant causer des pannes. 


Menu principal 

Nouvelle partie 

Pour commencer un nouveau jeu, 
dSpiace le curseur sur 
NOUVELLE PARTIE et appuie sur 
la touche A. 

Charger une partie 
Ouvre un fichier enregistre, Ui peux aussi charger un fichier k 
partir de la fenetre equipemeni. (voir chapitre Sauvegarder et 
charger). 

Options 

Tu peux r^gler differentes options en cours de Jeu. Les details 
sont expiiques au chapitre Options. 





\ SAUVEQAI^DEI| ET CttAIJQEIJ 



■ Sauvegarder 

La sauvegarde ne fonctionne qu'avec une 
carte memoire (Visual Memory). Celle-ci 
peut etre achetee separ^ment. Les points 
de sauvegarde sont represences par des 
criscaux violets. Approche-toi du cristal et 

■ appuie sur la touche A. La Fen6tre carte 
memoire s'affiche. La sauvegarde 
necessite 6I blocs libres. Tu trouveras de 
plus amples informations sur la capacite de 
memoire et sur I’usage de la carte memoire 
dans !e mode d’emploi de ta Dreamcasc. 
Charger tSKHKHi 

Pour charger un jeu a partir du menu 
principal, d^place le curseur sur CHARGER 
UNE PARTIE et appuie sur la touche A. Pour 
charger en cours de Jeu, appuie sur la touche 
Start dans la fen&tre principale. la Fenetre 
equipement s’aFFIche. S^lectionne i'icone 
^ption (livre) en haut a droite et appuie sur la 
louche A. La fenetre options s'aFfi<^e. Choisis 
CHARGER et appuie sur la touche A. * Veiller a 
me pas retirer la carte m^oirede la console, nid 
Apper I'aUmentation &ectrique pendant la sauve^irrtie et le chargemeni. 


1 




<|)PTI(|)RS 

Menu principal 

Le menu principal permet de regler 
options suivantes : 

SON 

Permet de regler le son (stereo ou mono) en cours de jeu. 
VIBRATION 

Permet d'activer ou de desactiver les vibrations du Vibration Pack 
(accessoire disponlble separement). • Veiller a bmncher le Vibration 
Pack sur la prise d'ejrrension 2 de la manene. 

MUSIQUE 

Permet de regler le volume de la muslque en cours dejeu avec 
la croix directionnelle. 

EFFETS 

Permet de r6gler le volume des effets sonores en cours de jeu 
avec la croix directionnelle. 

ECRAN 

Permet de regler la position de I'^cran de jeu avec la touche A 
et la croix directionnelle. 



CARTE 


Fenetre equipement 

La fenetre equipement permet d’effectuer 
les 3 reglages suivants : 



T\j peux modifier I'afRchage de ia carte dans la fenetre 
principale. Au debut du jeu, elle apparalt en petit en bas a 
gauche dans la fenetre principale. 

CARTOUCHIERE 

Le cote droit de la fenetre de jeu represente ta canouchiere. Au 
debut du jeu, les cases sont vides, plus tard, pour utiliser les objets 
qui s'y trouvent. appuie sur la touche Y 
C^tte fonction permet de regler I'affichage permanent ou en 
arriere-plan de la cartouchiere. Si elle est minimisee, tu peux 
rappeler la cartouchiere avec la croix directionnelle ou la touche Y. 

CHARGER 

Tli peux egalement charger des fichiers enregistres en cours de jeu. 
tilise cette option pour reprendre le jeu a partir d'une sequence. 



Eci^ar de jeu 


Ecran de combat 


Passons maintenant a ia presentation de i'ecran de jeu, la feneire 
principale, qui t'accompagnera au cours de ton periple a travers 
Marmo, I’ite de I’ombre. 


Tes pouvoirs magiques (PM) sent affiches a gauche et ton energie 
Vitale (EV) a droite. Si tu perds toute ton ^ergie vitale. tu meurs I 
Les pouvoirs magiques te servent a invoquer des formulas 
magiques. Si tes PM sont epuises. tu ne peux plus recourir a 
la magie. 



2. Carte 

L'environnement direct esi automatiquement represente sur la 
carte. La Fleche rouge indique la position ei ia direction de 
deplacement du personnage. 

3. Magie 

Indique ric6ne de la formule actuellement selectlonnee. 
L’invocacjon est expliquSe au chapitre Formulas magiques et 
magie de combat. 

4. La cartouchiere 

Contient les objets (flacons, parchemins. passe-partout et pioche) 
pouvant gtre utilises par le Wros en cours de route ou pendant 
un combat. 

La carte globale 

Tu peux consulter la carte de la region actuelle a tout moment du 
jeu. Pour I’afficher, appuie slmultanement sur les touches gauche, 
droite et Start dans la fenetre principale ou s6lectionne le globe 
■■ans la fenetre equlpement. Utilise ia croix directionnelle pour 
te depiacer dans la carte.-' 





Fenetre equipement 


Appuie sur la touche Start pour afficher la fenetre equipement 3 
partir de I'ecran de jeu: cette fenetre indique I'etat des 
personnages, leur Equipement, etc. et permet de prendre, 
de deposer des objeis ou de les trier dans ia carcouchiere. 


/. Competences : 

FO force, primordiale pour le combat. 

DEX dextfiriie, fondamentale pour esquiver une actaque. 

INT intelligence, essentielie pour la magie de combat et de defense. 
NIVEAU indique le niveau actuel du personnage. 

EXP experience, indique I’experience accumulee par le personnage. 
EV energie Vitale, si elle descend a 0, le heros meurt. 

PM pouvoirs magiques, sans PM le heros ne peut Invoquer de 
formulas magiques. 

2. Valeur des points : 

ATT degais infliges aux.ennemis lors de combats a I'arme blanche. 
IMP impact : quand I'impact est fort, les ennemis vacilleni et 
sont sans defense. 

PRE precision de I’attaque, un coup precis peut etre monel. 

DEF defense, indique la resistance de requipement, 

RES resistance reduisant le temps de vaclllement. 

PAR taux de parades reussies diminuant ou empechant les 
degats physiques et les etats seconds. 

PTM points de magie, indique la force des atiaques magiques du heros 
OUIE faculte de percevoir des bruits infimes ou eloigns. 

PAS indique le niveau de bruit des pas, decisif pour 
les reactions des ennemis. 

MITH quantile actuelle de Mithrill. 


3. Defense magique / Specialites 
Immunite : protege contre les sortileges. 

Antigel : protege contre le froid. 

Antifeu : protege contre les flammes. 

Paratonnerre : protege contre les eclairs. 

• Lorsque le personnage porte sur lut une arms on me armure dotee de 
pouvoirs magiques, les specialiCis acijuises sonc representees par une ic6ne. 


4. Descriptif 

Indlque une breve description des leones sdectionnees avec le 
curseur. Appuie sur la touche X pour afficher les details. 


5. Globe 

Permet d'afficher la Ci 
trouve actuellement. 


e de la region dans laquelle le heros se 


6. Options 

Affiche la fenetre options permettant de modifier la configuration 
en cours de jeu. 

Magie 

leone de I'invocation actuellement selectionnee. Appuie sur la 
ouche A pour obtenir une vue d'ensemble de toutes les 
vocations accumulees par le personnage. 


8. Cartouchiere 

Contient les objets pouvant etre a tout moment utilises par le 
personnage dans la fenetre principale (flacons, parchemins, 
passe-partout ei pioche). Deplace le curseur sur un objet contenu 
dans la besace et appuie sur la touche A pour placer I'objet 
dans la cartouchifere. 

9. Boucle 

La boucle indique si le personnage possede une pioche et un 
passe-partout. Une fois trouves, ces deux objets peuvent etre 
reproduits par le Forgeron. 

JO. Besace 

Contient les objets autres que ceux endosses ou places dans la 
cartouchiere. 


II. Personnage 

Deplace le curseur sur le personnage et appuie sur la touche X 
pour obtenir les details de ses competences. 

Main droite 

Affiche I'arme portee. Appuie sur la touche X pour les details. 



•.AfRche le casque porte. Outre la defense centre les atraque^< 
physiques, le casque peuE prot^ger centre les sortileges. 

Main gauche 

Affictie le boudler pone. Si le personnage pone une arme a 
pr^e double, 11 ne peuc porter un bouclier. 

IVonc 

Afficlie I'annure portee. L'armure est decisive pour la force de 
defense du personrtage et la resiscarKe centre les chocs. 

Cou 

Afficlie le collier (ou autre) porte. 11 existe differents objets qui 
I'nfluwcent dlfferemment les competences du personnage. 
Oreille 

Affiche la boucle cToreille portee. Celles-ci am^llorent, par 
wtemple, I'ouie: 

Annulaire (droit) 

Affiche I'anneau porte. Le personnage peut porter un anneau 
chaque main afin d'augmenter ses competences et sa 
resistance aux sonileges. 
nnulaire (gauche) 

che I'anneau porte a l?main gauche. 


Dos 

Afflche le manceau ou la cape. 11s ne servent pas rous 
seulement de decoration... 

Hanche 

AFfiche la ceinture du personnage. Celle-ci peut parexemple 
at^menter I'energfe Vitale (EV). 


Pieds 

Affiche les bocfes porlees. Elies influencent principalemenc le 
bndt des pas. 




IDEIJ^ULEIIIEUT BU JEU 

Deplacements 

Utilise le stick analogique pour diriger le personnage. Celui-ci court 
dans la direction donnee par le stick. La vftesse de ddplacement 
esc proportionnelle a I’inclinalson du levier, Combine avec la 
touche/gachette R, le levier permet de tourner le personnage. 

• I.e persomage se d^place plus ou moina vite en /oncnon de I'IncHnaison 
da stick analogique. 

Rotation camera 

La gachette L et le stick analogique permettent de modifier le 
champ de vision, Pousse le levier a droite pour tourner I’image 
vers la droite et a gauche pour la tourner vers la gauche. Ceci 
permet de d6placer la camera de 45 degres dans la direction 
respective. La rotation peut par exemple ecre utile pour ameliorer 
la vue lors des combats, controler la presence d’objets dans les 
recoins ou pour verifier s’il s’agit bien de I'ombre d'un mur ou 
d'un pilier... 

Actions de base 

La touche A permet d'effectuer les actions les plus importantes 
iurant le jeu, SI tu vPux parler S quelqu'un, ouvrir ou fermer une 
porte ou ramasser un objet. approche le personnage et appuie 
la touche A. Elle permet en outre d'ouvrir les coffres et de 
les inscriptions. 


\ 




La Kuche A permet no) 
seutemenc d'ouvrir tes 
poms, mats aussi de U 
fermer. 


Certains personnages soni 
susceptibles de te foumir de 
.pricieuses injormattons. Va leur 
parler I 

Utilisation d'objets 
Les flacons de potion et les parchemlns permettant d'ouvrir les 
portes scellees sont utilises dans la fen^tre principale. Apres avoir 
place des objets de la besace dans la canouchiere depuis la fen&tre 
^quipement, tu peux les selectionner avec la croix directionnelle 
et la touche Y 





Pour boire une potion, Les passe-partout el les Fbur ouvrir les portes 
deplace ie curseur vers pioches ne peuvent icre scellies. utitise un 
la potton et appuie sur uiilises qu'une seule pis. parchemin ou Ie livre 
la touche Y. mats le Jorgeron pent d'huissier. 

les reprodiiire. 


Combat et magie 

Combat 

Le combat se deroule temps reel. Le debut et la fin du combat 
ne sent pas clairement dissocies, sauf pour I'affrontement des 
monstres finaux (par exemple le Seigneur des oubliettes). 

ctaque a I'arme blanche 

Appuie sur la touche B pour porter un coup a I'ennemi : tu peux 
avec le stick analogique. SI tu appuies sur la touche B sans 
ouger le stick analogique. tu attaques I'ennemi le plus proche. 




Magie de combat 

Quand m consultesJa liste des runes chez le forgeron avec les 
gSchettes R et L, cu verras les runes affichees en jaune (a condiclOTi 
d'avoir lu le monument correspondant), Ces runes sont les 
formules pour la magie de combat, cu ne peux pas les faire graver 
sur con arme, mais seulement les Inscrire: par exemple, si tu 
selectionnes Bouie de feu. tu peux rirer des boules de feu en 
maintenanc la touche B enfoncee, Le personnage brandit son 
epee, celle-ci commence a concentrer I'enetgie ec a s'Sclairer. 
Lorsque cu emends le signal sonore, relSche la'touche B pour 
declencher. Certalnes formules necessicent aussi la direction de 
ti%.tu dois alors viser avec le stick analogique. 

L'utilisation de la magie de combat ne necessite pas de pouvoirs 
magiques (PM). 

Coups repetes 

Appuie sur les touches R et B, le personnage s'arrete et attaque 
automatlquemenc. Cette mechode de combat est tres efficace 
lorsque cu es entoure d'ennemis. 





Apprendre une formule magique 


Pour apprendre une formule 
magique, tu dois simplement lire 
les livres de magie crouves au 
cours du jeu. D^place le curseur 
sur le livre de magie et appuie 
sur la louche A. Si tu retrouves 
ce livre plus tard en cours de jeu, 
relis-le, tu apprendras alors une 
formule plus puissante. 


Utilisation des Incantations 

Appuie sur la touche X dans la fenetre principale pour afficher 
Ua Usee des incantations apprises. Indique ensuite le code de 
n'incantation que tu veux utiliser. Appuie sur la touche X dans la 
fenetre principale pour utiliser I'incantation selectionnee. 
J-'utilisation de la magie consomme des pouvoirs magiques (PM). 


* Enfoncer la touche X pour afficher la fenetre Magie > 
Selectionner I'incantation > Utiliser la magie avec la touche X 



L'incantation 'Faniome' 
fait tmmediaiement 
upparailre tfeui 
Jantomss pour learrer 
les ennemis. 



L'incantation Mur' 
erige un »riur magique 


Magie locale 

Les incantations .Tornade’ ou .Fantome' 
s'effectuent immediacement a I'endroit ou 
tu te trouves quand tu appuies sur la touche 
X. Pour utiliser ces formules ou l'incantation 
de Retour (une formule qui te ramene 
dans la forteresse des Gobelins), appuie une 
ou deux fois sur la touche X (inutile de viser). 


Magie dlrigee 

Lorsque tu utilises des incantations telles 
que ,Tour', tu dois determiner la direction 
de I'attaque. Appuie d'abord sur la touche 
X et vise ensuite avec le stick analogique. 
Appuie de nouveau sur X pour declencher 
l’incantation. 


Quete 





Au cours dujeu, le personnage traverse differenrs lieux de Marmd ' 
et trouve divers objets utiles. Les principaux seront preserves plus 
bas. II existe en outre des caisses en bois et des tonneaux caches 
dans des endroits dissimuies, Tu dois explorer tous ies recoins I 


Point de sauvegarde / Fontaine 
Le cristal violet represeme le point de 
sauvegarde. La fontaine est la source de 
porton de gu6rison. Va a la Fontaine et 
appuie sur la touche A pour remplir tous 
tes flacons de potion. 


•e peuvent comporter des 
explications du jeux ou encore des paroles 
anciennes (runes). Ce!les-ci sont des 
formules magiques permettant 
d'augmenter les pouvoirs du personnage et 
ainsl de lui faciliter la tache (voir chapitre 
■Renforcement des armes magiques"). 




Coffres 

II existe trois types de coffres: ceux qui 
s’ouvrent en appuyanc sur la touche A, 
ceux qui ne s’ouvreni qu’avec un passe- 
partout et ceux qu'il suffit de dSmolir. Une 
fois le coffre ouvert, ramasse I'objet en 
appuyant sur la touche A. Mais prudencel 
Certains coffres sont pieges. 



Fortes scellees 

Certalnes pones sont scellees par des 
anneaux lumlneux. Pour ies ouvrir. tu dots 
utiiiser un parchemln ou !e livre d'huissier 
afin de briser Ies scelles. Sfelectionne le 
parchemin ou le livre d'huissier dans la' 
cartouchifere et appuie sur la touche Y, Si 
tu utilises un parchemin, celui-ci disparalt 
aprfes utilisation, le livre d'huissier peuc 
Stre reutilise. 




Cristaux de Mithrill 

Le Mithrill est represente par des cristaux 
bleus. Le Mithrill est une matiere essentiellj’ 
permettant de graver des runes magiques 
et de forger des armes. TU renconireras 
aussi du mineral de Mithrill. Utilise la ploche 
pour i’extraire en appuyant sur la touche 
Y. La ploche ne peut fitre ucilisee qu'une 
seule fols. 


Teleporteurs 

Les cercles magiques qui forment un 
anneau sur la place de la forteresse des 
Gobelins sont des teleporteurs. Repartls sur 
toute I’iie de Marmo. Ils rellent differents 
endroits. Place-tol devant un teleporteur 
et appuie sur la touche A : ll s'active et 
s'eclaire d’une lumiere rouge. Entre dans 
le te!6porteur actif pour etre teidpone & la 
destination indiquee. 




Leviers 

Au cours de ca quete, tu remarqueras 
certainement qu'il exlste des endroits 
avec des leviers ou ou le sol a I'air bizarre. 
Ces leviers permettent d'ouvrir des porces 
ou des passages. Farm! ceux-d. II y en a qui 
s'aciivent lorsque tu demolis un poteau. Si 
tu coinces pour sortir d’un endroit, explore 
tous les recoins et experimente un peu. 



I|EHF4)HCEIj LAIjlllEIlIERT IjAGI^UE 



Le forgeron de la forteresse des Gobelins 



1 . Le forgeron: Ce nain esc un maicre de son art. II renforce ton 
armement et peut forger routes sortes d'objecs a partir de MIthrill. 
II peut aussi faire du sur-mesure. 

2. Coffres de rangement: Permettent de ranger les objets crop 
precieux pour etre jetes et ceux que tu ne veux pas porter. Le 
forgeron survellle ces coffres, les objets y sent en suretd. 

Vitrines; Permettent d'exposer des equipements prdcieux que 
as deposes chez le forgeron. Ces objets sont uniques et portent 
^chacun un nom. Judicieusement exploitees. les differences speci- 
ilites de ces armes peuvent te procurer des avantages decisife. 



L'armement magique 

Les armes magiques comprennent arme blanche, armure, casque 
et bouclier. Ainsi eqiilpe, le heros peut affronter les plus feroces 
adversaires. Ces objets sonc fabriques en Mithrill. Pour conferer 
a ton armement des pouvoirs magiques, il faut graver 
(definitivement) ou inscrire (cemporalrement) des runes, 

Mais il feut du Mithrill pour pouvoir effectuer une gravure. 


La fenetre du foi^eron 



pour la gravure. 


I. Etc 
Indique 


I'etat actuel de I’equipement selectjonn6. 


4. Valeur 

Indique la ceneur en Michrill de I'equipement selectionne. Indique 
egalementi'augmentation ou la diminution de la quantite de 
Mithrill lors de la fabrication et pour ia refome de l’6quipement. 

5. Mithrill 

Indique la quantite de Mithrill actuellement disponible. 

6. Information 

AfRche une description de I'op^raiion selectionnee. TU peux aussi 
appuyer sur la touche X pour afficher le descnptif dans la fenetre. 

7. Competences du forgeron 

Le forgeron peut effectuer les six operations suivantes : 

ISELECTION] - [TRANSFORMER] - [RUNES] - 
[COPIER] - [LiSTE RUNES] - [REFONTE] 

8. Les commentaires du forgeron 
Affiche les commentaires du Forgeron. 


Les competences du forgeron 

SELECTION 

Selectionne I'armement magique que tu veux renforcer, c -a-d. 
les objets que cu veux faire graver ou transformer. L'armemenf 
seleccionne peut Stre renforcS ou transforme sous les operations 
RUNES et TRANSFORMER. 

TRANSFORMER 

MocMfie la forme de I'armement magique. Les runeS deja gravees- 
sont conservees. l\i dois d'abord selectionner Tobjet sous 
SELECTION. 

RUNES 

Le forgeroh grave des runes dans les armes et leur confere ainsi 
durablement de nooveaux pouvoirs. 

Chaque arme magique a un nombre limite de champs permettani 
de graver des runes. Si I'inscription est trop longue (plus de runes 
que de champs dispOnibles), elle ne peut pas etre grav6e et sera 
fichee en gris. 

peux aussl cumuler deux runes avant de ies faire graver. Le 
nombre total de runes ne doit pas depasser le nombre de 
hamps de I'arme. 

nombre de gravures de chaque rune est limtre. Le nombre 


de gravures effectuees ec le nombre total sont indiques a droite 
de la rune. "Une nme 6puisee esr indiquee par une etoile, 

COPIER 

Permet de faire reproduire des objets. Le forgeron le demande 
la meme quantite de Mlthrill que celle que tu as refue a la 
REFONTE. Le forgeron peut copier les passe-partout et les 
pioches ct volonte, mais pour reproduire un objet, 11 faut 
d'abord le crouver. 


REFONTE 

Les armements peuvem etre refondus chez le Forgeron. Tu 
re^ois alors la vieur en Mithrill. Le forgeron assimile la forme 
de I'arme, forge une copie qu'il expose dans ses vitrines et peut 
ensuite la reproduire a volonte. 

FIN 


i 






Renforcement des equipements magiques 

L'augmentation des pouvoirs des armes magiques s'effecoie 
par la gravure de runes. La gravure confere a I’arme les 
pouvoirs des anciennes paroles pour I’eternite. La gravure 
repetee d'une rune sur une arme renforce I'effet des pouvoirs. 


La gravure d’armes magiques 

1. Selectionne I’arme avec SELECTION. 

2. Appelle les parole anciennes avec 
RUNES et selectionne une foimule 
avec la touche A. Si une autre rune 
est dSjJ s61ectionn6e, enl6ve-la avec 
la touche Y pour pouvoir marquer la 
rune desiree. 

3. Appuie sur la touche X pour 
afficher la fenetre GRAVURE. 

4. Appuie sur la touche A pour 
effectuer la gravure. 


Selectionne une des 
pulssantes mnSs 
anciennes etlaJaU 
graver sur i’arme. 



Modifier la forme des armes magiques 

Veux-tu am^liorer la vltesse de con arme ou augmenter sa 
puissance de frappe ? Des armes transformees augmentent tes 
chances de survie. Utilise les armes en fonction des adversaires. 
pone des boctes silencteuses ei des equipements de protection 
efficaces. La transformation d'objets le permet de mieux 
[’adapter aux differences situations. 

I Deroulement de la transformation 
I 1 . Selectionne fobjec avec 
SELECTION. 

2. Choisi la forme dans laquelle tu 
veux faire TRANSFORMER 
I'objet. 

3. Lorsque tu modifies un 
equipement, tu peux aussi en . 
changer ie nom. 

4- indique un nouveau nom. 
Tobjet est ensuite transforme. 

Les runes les plus importantes 

Le personnage peut apprendre les incantations en lisant leS tables 
de pierre. Lorsque ie nombre d’incantations atteim sa valeur 
maximale, il arrive que les formules evolueni encore et engendren 
une nouvelle formule magique. 



Les mnes se divisen: en deux types : les runes conferant des 
pouvolrs magiques et celles qui augmentent la puissance d’atcaqu^. 
Runes principaies pour iarme : 

FO + I - force / DEG + 1 - degats /-Tueuse de Gobelins 
Tueuse de sylphides / Sainte rune / Epee sacree ■ 

Armure 

Les runes renforcenc essentiellerrient la dasse de protection 
(PRO) et I'energie vitale (EV). De meme. la resistance est un 
factetfr declstP.-’ 

Runes principales pour Vaimure : 

EV + 1 - energie vitale ! DEX + 1 - dexterite 

PRO +1 - protection / RES + 1 - resistance /.Corps d'acier 

Casque 

Les effets des runes concement ici principalemeni les pouvolrs 
magiques (PMX Les runes protectrices qui augmentPnl la resis- 
tance aux sortileges existent uniquemenc pour le casque. 

~ ines principa/es pour le casque : 

1 - point magic / INI + 1 - intelligence 
+ 1 - magie / Antifeu / Pouvolrs de Kurgan 




Bouclier 

Les runes artielior^t la parade (PAR) pour bloquer des atcaques 
et la proceajon^BCS) pour reduire les degats. 

Les runes priiuSipales pour le boucHer : 

EV + 1 - energie vitale I PRO + ) - proceccion 
PAR + 1 - parade f BOL + I I Bouclier de Mairil 


LlSTE 



Armement 

La presente liste de rarmement n'esc pas exhaustive. 
S6lectionne une arme dans la fenetre d'etat et appuie sur la 
touche X pour afficher les details. 

Epees 

degats et la force d’impact peuvent etre augmences en gravant 
des runes §ur I’arme. L'angle et la port6e ne sonc pas modifiables. 
DEG Points de degats infliges aux ennemis par un coup 
PBE Coefficient d'anaques monelles et multiplication des degats 
IMP ..Force de Frappe. fait vaclller ou tomber I'enneml 
LONG Longueur de I’arme 
MAN Maniabilite de I'arme 

+ FO AJgmentation de la force 

l'M/2M 'h'ped'armeil main? 2 mains) 

Nom / Descriptif / Nombre de champs / Valeur . , 

Dague / Peu puissarue mais tres maniable. c'est le modelede depart du 
sabre magique. / 5 / 20 

Sabre I Un^abre k une main de force de frappe r^duite mais Facile a 
Wanier. / 6 / 20 

Oimeterre / Un sabre courbe de maniement facile, meme pour les' 
debutants. / 6 / 35 

mgue epee I L'^e longutpar excellence, d'une force de frappe 
iressionnante. / 7 / lOp 

"S.i 


Claymofe I Une epee a deux mains tres maniable, ld6ale pour les ■ 
coups monels, lit 1^0 

Excalibur / Epie a tjeu* mains, decime plusleurs enremis d'un seul . 
coup. /9/ 180 ^ 

Latoule / Une ep6e magique.^solumenc fantastique pour la magie de 
combat. / 10 / 1000 , J.‘ '' 

Armures , 

La dasse de protection et la resistance peuvent etre arneliorees • 
par gravure de runes. Les armures bruyantes sont vice repereas 
par les eilnemis. 

pao Classe de protection de I'armure V' 

BBS -iRfiSlstance 

+ EV Augmentation de I'eneigie Vitale 
DEF Defense contre les degats 
REG Vitesse de regeneration de I'EV 
+ DEX Amelioration de la dexterite 
PSY Resistance mentale aux sortileges 

Nom / Descriptif / Nombre de champs / Valeur 
Plaque de poitrine / Protection faible. forme de base d’une a 
magique. / 5 / lOO 

Armure mi-longue I Piaque de poitrine amelioree. / 6 / 120 
Armure legere I Une armure a plaques legere mats de protection faible. 
7/140 





Brigandine ! Une excellence armure, malheureusemem ires bruyance. / 
7 /160 

Armure de guerre I Une armure k plaques solide et resistance. / 9 M 80 
Rii tilan tp / Armure de chevalier argentee parfaiceroenc 6qullibree. MO / 240 
Tour de fer I Cetce armure resisce a tout, mais elle esc excremement 
bruyance. / 10 / 400 

Boucliers 

La classe-de protection et la parade d’atcaque peuvent etre 

ameliorees par la gravure de runes. Lorsque le personnage esc 

equips d'une acme a deux mains, il ne peut pas porter de bouclier. 

PRO Classe de protection du bouclier 

PAR Force defensive du bouclier 

+ EV Augmentation de I'EV 

PSY Resistance mencale aux sortiieges 

Nom / Descrqitif / Nombre de champs / Valeur 
Buckler / Petit bouciier rond, forme de base du bouclier magique. / 5 / 30 
Bouclier rood / Buckler ameliore mais de force defensive reduite. / 6 / 50 
Etincelant / Bouclier de chevalier a^ente ideal a tous points de vue, / 7 / 1 00 
Emecaude I Comme I'Etincelant, mais en vert. / 7 I lOO 
Grand bouclier / Bonne protection mais peu maniable. I 8 / 300 
Losange I Bouclier super maniable. capable de parades epoustouflantes. 
/ 9 / 350 

ur de fer / Bouclier enorme super resistant, mais pour les parades .... 
0 1500 


Casques 

La classe de protection ec la resistance aux sortileges peuvent etre 
ameliorees par la gravure de runes. Ainsi, les degats subits en cas 
d'aitaque de Feu ou de glace sont differents selon la resistance 
aux sortileges (PSY). 

MAG Puissance maglque 

PRO Force defensive du casque 

+ PM Augmentation des pouvoirs magiques 
MANA Pouvoirs magiques consommes 
PMR Vitesse de regeneration des PM 
INT Augmentation de I'intelligence 
PSY Resistance aux sortileges 

Nom / Descriptif/ Nombre de champs / Valeur 
Circlet / Un casque fantastique pour la magie, ma 
quasiment nulle. / 10 / 20 

Bol de fer / TSIisman centre la magie du feu. Forme de base d' 
magique. / 4 / 30 

Saretco / ISlisman concre la m^ie de la foudre. Version renforcee du bol 
de fer. i 5 / 50 

Flamboyant I Casque de chevalier argente, talisman centre les 
sortileges. I 7 I SO 

Casque de I'Ombte / Casque de chevalier noir. talisman centre les 
sortileges. 17 I 80 

Integral I TSIisman centre la magie de la glace, il offre une exceilente 
protection. 18 1 150 


a protection e: 





Tourelle de fer I OfFre une proceciion incomparable. 


Nombre de champs pour les runes : nombre de symboles 
de runes pouvant etre graves. 

Valeur : la quantite de Mithrill necessaire d la fabrication. 


Equipement et autres objets 

Les objets et equipemenis ne peuvent pas ecre graves. 

Nom / Descriptif 
Sofces .• 

Bottes / Boues magiques qui reduisent le bruit des pas. 

Bottes d'actobate I Bottes magiques qui ameiiorent I'agilite et ailegent 
la marche. 

Bottes de cuir / Bottes magiques siiencieuses, protection contre la 
magie de la foudre. 

Bottes de fet / Augmentent la force defensive mais extremement 
bruyantes. 

'eintures : 

Ceintute de protection / Ceinture magique qui augmente ia protection. 
Ceinture de gardien / Ceinture magique qui ameliore la parade, 
einture de la vie I Ceinture magique qui augmente la valeur 
1 d'EV. 


Anneaux: 

Anneau du pouvoir / Anneau magique qui augmente la force (FO). 

Anneau du sage I Anneau magique qui affine I'incelligence (INT), 

Anneau du singe I Anneau magique qui amiliore ia dexierice (DEX). 

Anneau de I'ouis I Anneau magque qui augmence ia valeur maximum d'EV. 
Anneau de 1'apptenti sorcier / Anneau magique qui augmente fa 
valeur maximum des PM. 

Anneau du chevalier ! Anneau magique qui augmente la valeur 
maximum d'EV et FO. 

Anneau du magicien / Anneau magique qui augmente la valeur 
maximum des PM et INT. 

Anneau du rhino / Anneau magique qui augmente ta force defensive 
Anneau de feu / Anneau magique qui ameiiore la resistance centre la 
magie du feu. 

Anneau de glace / Anneau magique qui augmente la resistance contre 
!a magie de la glace. 

Anneau celeste / Anneau magique qui augmente la resistance contre la 
magie de la foudre. 

Anneau de Valis I Anneau magique qui augmente la resistance contre 
les sortileges. 

Boucles d'oreiUe : 

Boucles de lynx / Boucles d'oreiile magiques qui ameliorent la 
perception des bruits eloignes. 

Boucles de I'echo / Boucles d'oreiile magiques qui permettent de 
detecter i’ongine d'un bruit. 





!s magiques qui permetcenc de 


Amulettes : 

Chaine de Nikrian / CoUie; masque qui ameltare Idgeremenc queiques 
compfitences. 

Amulette de Mi^rian / Amuleice magique qui affine I'incefligence. 
Atnuletce splrituelle / Amuleice magique qui augmente I'inc^igence et 
diminue la force 

■felisman infernal / Tklisman maudic, il diminue la protection centre 
tousles sortileges. 

Mantema : 

Cape argentee / Vetement chic d'aventuriers. 

Cape de feu / Manteau magique qui protege comre la magie du feu. 
Cape de glace / Manceau magique qui protege contre la magie de la glace. 
Cape celeste I Manteau magique qui protege contre la magie de la foudre. 
Cape de vampire i Manteau magique permectani de Ifiviier. 


Autres objets 

m nombre de ces objets ne peuvent etre utilise qu’une seule fois. 
Emporce toujours suffisamment de passe-partout et de piocheS... 


Norn / Descriptif 


Livres de magie : 

Livre du retour / Coniient I’incantation du retour. 

Livre des vents I Apprend progressivemenc la magie des vents. 
Livre des illusions I Apprend progiessivement la magie des illusions. 
Livre des muis / Apprend pn^ressivement la magie des barrieres. 
Livre des murs de feu / Apprend progressivement la magie des n 
de feu. 

Livre des morts / Apprend progressivement i ressusciter ies morts. 
Livre de la magie noire / Apprend la magie nt^re. 


Potion / Regenere I’energie vitale, Diffdrentes lailles. 

Elixir I wgenere entierement EV et PM. 

Pierrette t Guerit de la petriricatfon. 

Eau de feu / Enfiamme le corps et briile les adversaires. 

Eau de glace I Glace le corps et cong^le les adversaires. 

Eau bonne fortune / Rend les aitaques des ennemts impr^ises et rend 
immoftBl. 

Divin nectar I Rend invulnerable pendant un certain temps. 

Mine / Posee dans le sol, elle explose lorsqu'on marche dessus et 
10US les etres a proximite. 



Cristal magique / Contenant des pouvoirs magiques, Q r^gendre les PM. 
Tbsse-paitout / CXicil permetiani d'ouvrir les coffres verrouilles. usage unfquS- 
Pioche I Outl! permetMnt d'extraire le Michra brut, usage unique. 
Parchemin / Permet d'ouvrir une ports scellee. usage unique. ^ 

Livre d'huissier I Permet d'ouvrtr les portes sccllees ec peuc etre reutiiisd. 
Livre de transformation iPermet de transformer des armemencs magiques. 
reudl^ble. 

Utilisation du livre de transformation 

Ce livre le permet de transformer tes armes magiques en dehors de 
I'atelfer du targeron, mais tu dols porter d'auires objets de meme 
famine. 


Formules magiques et magie de combat 

Magie de combat 

Pour uciliser la magie de combat, appuie sur la touche B, cetce 
magie ne consorftme pas de pouvoirs magiques. 

eu 

Attaque magique par le feu. Permet de detruire un mur magique 
t de dedmer ennemis S proximite. 




|Nom / NIV / DegaK I Temps / Poriee / Duree / Descripcif] 

Fleche de feu / 1 / 100/ 10/0 / 0/Dedencheun tir de fleches de feu. 

Boule de feu/2 / 120/30 / 15/0/Declencheuniirde boulesde feu. 
Explosion / 3 / 150/ 100 / 30 / O/ Declencheune enorme ex[rfosion. 

Formule sacree 

Cette actaque magique 6lfmine ies zombies ec les demons ennemis 
et reg^nfere I'energie vicale de tes compagnons. 

(Nom / NIV / Degacs / Temps / Ponee / Duree / Descriptif] 

Boules sacrees / 1 / 30/100 / \(J./ 0 / 0 / Declenche un tir de boules sacrees. 
Lances sacrees / 3 1 30/20 / 30 / 0 / 0 / Declendie un itr de lances sacrees, 
Sphere sacree /3/ 0/20/ 120/ 25/300 /Engendreune^heresaaee. 

Foudre 

Cette formule se base sur ia puissance de la foudre et permet 
d'attaquer praciquement tous les ennemis. 

[Nom / NIV / Degacs / Temps / Portee / joiiree / OescriptlQ 
Eclair / I / 1 50 / 301 0 / 0 / D4clenche un cir d'eclairs. 

B3udre/2 / 100 / 60/15/ 180/Itempli le corps d'enetgie eleccrique. 

Boules d'eclair 13 1 80 I 120/07 1^0/ Dedenche des rafales d'eclairs. 

* Degats: force offensive fondamentale. Les degacs des formule 
sacrees se divisent en points de regeneration de I'EV des a ' 


(chiffre gauche) et les points de ddgats des ennemis (chiffre 
droit). La • Sphere sacree » regenere I'EV des amis qui se 
crouvent dans le rayon de portee. 

Temps; temps fondamental necessaire a I'incantation de la 

formule. 30 unites = 1 seconde 

Portee: zone de deg&ts. 10 unites = 1 m 

Duree; dur6e fondamentale effective de la formule, 

30 unites = 1 seconde 


Magle 

Pour apprendre la magie, tu dois lire les livres de magie. Plus tu 
ils, plus tu apprends. Par exemple. apres la lecture du premier 
livre de la magie du vent, tu apprends la formule "Tourbilion", 
apres la lefiture du second livre la formule "Tornade”, etc. 

Norn / Niveau / Incantation / PM consommes / Degats / 
Portee / Duree I Descriptif 

Vents : 

ourbillon / dedenche un vent fort qui expulse les ennemis. 
Tornade / dedenche un vent plus fort... 
yclone / dedenche une tempete 1 


Illusions : 

Fantome / cr^e deux images fantdmes du heros. 

Esprit / invo.que up esprit permettant d'explorer les alencours. 
Invisible / pas' vu, pas pris! 

Murs : - 

Tour A^nscruit un pylone de pierres. 

Mur / construit un mur de pierres. 

Cage / construit une cage de pierres autour d'une zone detinie. 
Murs defeu : 

Barriere de feu / fait apparaltre une barriere de flammes. 

Mur de feu / fait apparaltre un mur de flammes. 

Cage de feu I fait apparaltre une cage de flamme autour d’une 
zone definie. 

Ranimation ; 

Reveil / permet de reveiller certains fennemis dScimes. 

Ne fonctionne qu'avec peu de monstres. 

Commande / permet de reveiller des ennemis decim^s. mats 
pas ies demons. 

Maitrise supreme / permet de reveiller presque tous les ennemis 
morts. 



\Aitention ! Les 


ennemis d^fertmt 
sur toil E!imine-!es 
' sans pTicipitation ! 


iltmine tes ennemis a 
Bfance avec des eclairs. 


Sortileges : 

Petrification / transforme les ennemis en statues. 
Sphere de I’Ombre / fait apparaitre une sphere sombre. 
Gaz I Fait apparaitre un nuage de brouillard empoisonne. 


Retour : 

Retour / cette incantation te ramene k la forteresse des Gobelins. 


Comment utiliser la magie de combat 
Lorsque tu detruis des statues, il se pent qu'une horde d’ennemls 
apparaisse subicement et t'assaille. Si tu les accaques a I'arme 
blanche, oi es rapidement encercle. Par centre, si tu as grave une 
rune de combat sur ton arme, par exemple I’Eclair. tu peux decimer 
les ennemis a distance. Tu peux aussi utiliser les incantations 
de maniere similaire. 


Ell IJ^UTE P^UIJ LAVEHTURE « 
lilAIjT : LE GUIDE 


La salle d'audience - Forteresse des Gobelins 
Toi aussi, pourtant sense ecre le plus fort de tous les heros. as 
perdu ta force passee. Pour redev^ir le plus fort du monde et'' 
vaincre la Deesse maudite, 11 te faudra surmonter bien des 
epreuves. Apres t'avoir ramene parmi les vivants, je resterai un 
instant a tes cotes pour te gulden 



Dans la salle d'audience 
Dis-moi d'abord quel est ton 
nom ! Quo! ? Ui I'as oubiie ? 

as besom d’armes dignes d’un 
vrai heros. Prends cette epee 
magique. 


Apprend les lois de ce monde I 

Hi dois a present apprendre les lois de ce monde. Rends-toi dans 
les differentes salles ec parle aux gens que ru rencontres, et surtout 
eojute bien ce qu’iis raconcent. 


-Pour bien Mbucer.-il fiiut d'abord 
s 'informer. I! ne /out pas tout croire, 
ilyaaussi ties menceurs ... 


La quete au cimetiere 

Une [ois sorti. chercbe la forteresse des Gobelins. Explore 
d'abord le cimetiere, m pourrais y trouver quelque chose. 


Devant le poitail de la forteresse 

ua probabllite de reussir a entrer dans le fort par une aicaque 
frontale est faible. II existe certainement une autre entree, 
vec un peu de chance, le Gobelin qui habite au sud-ouest du 







EUmine tons les Cabelins qvi se 
rroavent decant k portail. 



Gagner Je soutient du gardien du cimetiere 
Quand tu rencontres le gardien du cimetiere, essaie de tirer de iui 
le maximum d'informations. Apres avoir regu le parchemin du 
gardien du cimetiere, va k la tombe de la famille royale Lis la table 
de pierre a c6t6 de la porte et apprend a utiliser le parchemin. 





le maitre 
I'instant, il esc 
par decimer 
te raconterais 


Les explications du forgeron 

Comment renforcer les armes 

Un bon combattant a besoin d’un bon forgeron ec je suis le 
meilleur qui existef GrSce a mes talents, nous modifierons tes 
armes magiques. L'essentiel esc que I'arme soit adaptee a ton 
style de combat. Pas question de confier cette tSche h 
quelqu'un d'autre ! 

Les coups mortels 

Pour decimer des ennemis d’un seui coup, il faut absolument 
renforcer les armes. Je peux transformer ton arme en epee a 
deux mains et augmenter I'impact et ies degats. Nous devons 
aussi tenir compte la maniabllit6 de I'arme et ses aptitudes aux 
actaques mortelles. 

Une barriere insurmoncable I 

La gravure de runes de protection, de resistance et de parade 
reduit les degats et accelere la regeneration'. En minimisant les 
degats des ennemis. tu peux mieux poursuivre le combat. II ne 
faut pas non plus oublier de graver des runes de protection sur 
le casque. 


s pouvoirs magiques, de maniere a 
pouvoir utiliser les incantations plusieurs fois. La magie est une 
aide precieuse lots des combats, elle se base sur la force 
offensive ec defensive fondamentale. 
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CLAUSE DE LIMITATION DE GARANTIE 

Virgin Interactive garantit que, dans la mesure ou le produit est 
normalement utilise, il fonctionnera substantieliement en 
conformity avec sa documentation associee pendant une duree 
de quatre vingt dix jours a compter de son acquisition. 

En consequence, ie produit qui se reveierait non conForme 
dans sort support et/ou son contenu devra Stre restltue avant 
i'expiration du delai de garantie k Virgin Interactive a vos frais 
accompagne de la preuve d’achat et de la presente garantie k 
I'adresse suivante : 

VIRGIN INTERACTIVE/ NCC 
BP 319 000 

13853 Aix en Provence cedex 3 

Virgin Interactive s'engage alors a vous faire parvenir votre 
exemplaire ou un nouvel exemplaire conforme a sa 
documentation associee, etant precise que Virgin interactive 
est seule habilitee pour intervenir sur le logiciel. 

A defaut de pouvoir Faire parvenir votre exempiaire ou un nouvel 
empiaire conforme. Virgin Interactive vous remboursera le prix 
ye pour I’acquisition du produit. 


L'exemplaire conforme ou le remboursement du prix du produit 
vous sera renvoye a I’adresse que vous aurez indiquee dans 
votre courrier. 

Dans le cas oCi un logiciel qui auraic ete retourne a Virgin 
interactive se reveleraic substantiellemenr conforme a sa 
documentation, Virgin Interactive se reserve le droit de vous 
facturer, tous les frais lies a i’envoi et a i'examen du logiciel. 

CLAUSE D-EXCLUSION DE GARANTIE 

A I'exception de la garantie limit^e susvisee, Virgin Interactive 
n’accorde aucune autre garantie expresse ou implicite relative 
au produit. Virgin Interactive ne garanclt notamment pas 
I'adequation du produit a un objectif particulier autre que 
ludique, ni que le logiciel qui est content! est sans bogue ou 
qu'il fonctionnera de maniere Ininterrompue, ni qu'll ne sublra 
pas d’usure normale. 

En outre, la garantie de 90 Jours susvisee ne s'appiique pas 
s'il s’avere que le progidel n'a pas ete normalement utilise 
(mauvaise utilisation, utilisation negligence ou excessive, 
utilisation sur des materiels non adaptes, fonctionnant de 
maniere deficlente) 


CLAUSE D’EXCLUSION DE RESPONSABILITE 



Virgin Interactive ne sauraic en aucun cas 6tre lenue pour 
responsable de tout prejudice indirect li6 4 une utilisation du 
produit dans les conditions non conformes (mauvaise 
utilisation, utilisation nSgligente ou excessive, utilisaciort sur 
desunateriels non adaptes. fonctionnani de maniere defictente) 
quant bien meme Virgin Interactive auraient 6t4 avertie de 
i’eventualltd des prejudices. 

CLAUSE DE LIMITATION DE RESPONSABILITE 

En tout 4tat de cause, la responsabflit6 de Virgin Interactive en 
cas de dornmages pour quelque cause que ce soit est 
expressemem limitSe au montant du prix d’acquisition du 
produit. 

Les dispositiorJS susvisees relatives a la garantie et 4 la 
responsabilite ne prejudlclent pas aux droits qui pourraient 
‘;tre accordees a un acquereur consommateur en vertu de 
iispositions legislatives ou reglement imperatives. 


droit applicable est celui du droit franqais. 


